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Abstract. The implementation of Math & Design to strengthen plane and space understanding for Elementary School Students will 
be able to contribute to the world of education, especially at Lab School Primary School Unesa Surabaya. This program is 
implemented in an effort to face the demands of knowledge and skills in the global world. In the future this program is expected to be 
able to open the key to success for the development of learning, especially in relation to hardskill and soft skills in developing 
countries such as Indonesia. This model for elementary school students is adopted from "STEM" based strategy that seeks to form 
human resources to be able to reason and think critically, logically, and systematically, so that students will be able to face global 
challenges, and be able to improve the skills needed in their lives. This can be used to improve students' abilities in understanding 
more complex problems, so they can find creative solutions. The ability to solve problems and creative skills needed by students, 
because the success of education in the future is very dependent on skills and high-level thinking skills which are owned by students. 
The results of this study are the ability that arises, namely the ability to calculate, determine the special characteristics of a 
mathematical function, to do counting operations combined with design. Determine the fastest way to calculate the building space, 
build a triangle, right hand side, prism, tube, square, cube, and build another space through a simple design of paper materials. Student 
Cooperation is very good, as evidenced by the completing task in design / form that must be done collaborative by taking accuracy of 
the size, composition, selection of basic materials and paper color, and neatness, can be implemented properly. Collaboration is also 
not only for student groups, but also for accompanying teachers. The percentage of overall student learning success in the Integrated 
Model Application Program through Math, Design, and Storytelling is very good. Student learning completeness can also be seen 
from the analysis of mathematical, design (SDBK), and lingua (language) learning outcomes individually and in groups very well. 
This is evident from the results of values (cognitive, affective, and psychomotor) of the total of 18 or 98% students achieving very 
satisfying categories. It is also happened to group assessments. From four student groups (each group numbered four and five 
students) got very good grades. The assessment criteria are based on: cognitive aspects (accuracy in calculating the design of building 
space, measuring, folding), accuracy of design (shape, colour, composition), affective (neatness, cleanliness, working attitude in 
groups), psychomotor, cutting skills, folding, gluing, and create space design). 




Penelitian math & design sesungguhnya bisa dimulai 
dengan cara mudah, bertahap, fleksibel, melalui proses 
belajar, pengembangan ilmu, dan tidak menakutkan, karena 
bersifat universal. Math memang terkait dengan sesuatu 
yang pasti dan masuk akal (ogic)  sedangkan Design biasa 
diterjemahkan sebagai seni terapan, arsitektur, dan berbagai 
pencapaian kreatif lainya. “Desain memiliki arti proses 
untuk membuat dan menciptakan obyek baru”; juga desain 
digunakan untuk menyebut hasil akhir dari sebuah proses 
kreatif, baik itu berwujud sebuah rencana, proposal, atau 
berbentuk benda nyata. Jadi math & design diartikan sebagai 
kerangka bentuk atau pola bentuk yang mengaitkan bangun 
datar-bangun datar menjadi sebuah bangun ruang dalam 
kontek matematika geometri. 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mendesain Blok 
Bangunan Kertas melalui pembelajaran berbasis Math, 
design, and storytelling secara terpadu melalui aktivitas dan 
karya pada peserta didik sekolah dasar. Sedangkan 
manfaatnya adalah pemerolehan keterampilan tentang desain 
„Blok Bangunan Kertas‟ dalam pembelajaran kolaboratif 
Math, design, and storytelling secara terpadu melalui 
aktivitas dan karya, sebagai bekal keterampilan yang 
dibutuhkan oleh peserta didik dalam pembelajaran lebih 
lanjut. 
Ilmu pengetahuan kadang dianggap oleh sebagian 
orang sebagai bagian dari sains, ada pula yang beranggapan 
ilmu pengetahuan sebagian dari sains. Menurut Effendi. R 
dan Malihah. E (2007:120) “ ilmu sains adalah ilmu yang 
dapat diuji (hasil dari pengamatan sesungguhnya) 
kebenarannya dan dikembangkan secara bersistem dengan 
kaidah-kaidah tertentu berdasarkan kebenaran atau 
kenyataan semata sehingga pengetahuan yang dipedomani 
tersebut dapat dipercaya, melalui eksperimen (observasi) 
maupun experience (pengalaman) secara teori.” 
Pengertian sains sama dengan pengertian ilmu 
pengetahuan, istilah ilmu pengetahuan saat ini dikenal 
sebagai sains dalam bahasa popular. Pengertian sains dan 
ilmu pengetahuan  dapat dipersamakan atau dipertukarkan 
dalam artian yang satu dapat mengganti istilah yang lain. 
“Teknologi sendiri merupakan segenap ketrampilan manusia 
mengunakan sumber daya alam untuk memecahkan 
masalah-masalah yang dihadapinya dalam 
kehidupan.”Effendi. R dan Malihah. E (2007:128). 
Sedangkan pengertian teknologi menurut Pasal 1 ayat 
2 Undang-Undang nomer 18 tahun 2002 tentang Sistem 
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pengetahuan dan teknologi adalah cara atau metode serta 
proses atau produk yang dihasilkan dari pemanfaatan 
berbagai disiplin ilmu pengetahuan yang menghasilkan nilai 
bagi pemenuhan kebutuhan, kelangsungan, dan peningkatan 
mutu kehidupan manusia. Teknologi yang berhasil 
dikembangkan akan bersentuhan dengan nilai-nilai seni atau 
keindahan. Menurut Effendi. R dan Malihah. E (Janet Woll) 
mengatakan bahwa „seni adalah produk sosial.‟ Sedangkan 
menurut  Effendi. R dan Malihah. E (2007:130) “Seni itu 
sendiri keahlian membuat karya yang bermutu ( dilihat dari 
segi kehalusannya, keindahan, dsb.), seperti tari, lukis dan 
sebagainya.” 
 
Program Math dan Design 
"Math Arts" is a fun way for children to learn basic 
Math concepts through easy art activities "Math Arts" builds 
upon natural curiosity as children discover Math concepts 
through art experiments. Awaken the imagination, challenge 
the mind, and amaze the artist and scientist within each child. 
"Ilmu Seni" adalah cara yang menyenangkan bagi 
anak-anak untuk belajar konsep sains dasar melalui kegiatan 
seni yang mudah. 
"Ilmu Seni" dibangun di atas keingintahuan alami 
ketika anak-anak menemukan konsep sains melalui 
eksperimen seni. Bangkitkan imajinasi, tantang pikiran, dan 
kagumilah artis dan ilmuwan dalam setiap anak. 
Program Penemuan Sains Melalui implementasi Mat 
& Design, secara singkat untuk mengemukakan pengetahuan 
pendidik dengan berbagai macam isu dari berbagai sudut 
pandang yang terintegrasi dan holistik. Pendidik dalam 
program ini dapat memberikan wawasan yang komprehensif 
tentang berbagai macam isu pembelajaran yang 
komprehensif, interdisipliner, holistik, terpadu, meliputi 
implementasi Math & Design. Informasi ini sebagai bahan 
ajar di kelasnya dari berbagai pengukuran dan tingkat 
kognitif. Program ini benar-benar ingin berbagi akan 
berbagai informasi menarik dengan cara terbaik untuk 
pembelajaran. Pada akhirnya, pendidik dalam program 
semacam ini tidak hanya mengajar, tetapi juga menginspirasi. 
Penemuan Pengetahuan atau Sains Melalui 
Implementasi Math & Design, ini merupakan program yang 
diadopsi dari “STEAM” mulai dari STEM, kurikulum 
generik yang mengupayakan pendidikan Ilmu, Teknologi, 
Teknik, dan Matematika dalam pembelajaran yang 
memanfaatkan pengetahuan dan pendekatan untuk masalah. 
Di dalam kurikulum STEM hanya disiplin yang tidak 
terintegrasi secara terpisah. Paradigma baru yang kohesif 
adalah untuk menghadapi tantangan nyata modern dan 
rasional kreatif. 
Sebagai bentuk keberlanjutan program Penemuan 
Sains Melalui Implementasi Math & Design,  akan 
didampingi tutorial sederhana yang mudah diaplikasikan, 
yang dapat dipelajari oleh para pendidik baik secara individu 
maupun kelompok. Tutorial tersebut berisikan langkah-
langkah praktikum yang bersesuaian, dan lembar kerja, serta 
dilengkapi dengan Panduan Pendidik/Guru. Diharapkan 
dengan adanya tutorial ini, pembelajaran melalui Math & 
Design, dapat dilaksanakan oleh pendidik secara lebih luas. 
Adapun keunggulan program model penemuan melalui Math 
& Design ini diantaranya: (1) Mampu membangun 
keterampilan yang dibutuhkan untuk sukses di abad 21 
(yaitu; kerja sama tim, komunikasi, berpikir dengan sepenuh 
hati ...), (2) Menerapkan pembelajaran sains dan matematika 
melalui pengalaman authetic dan open ended explora-on. (3) 
Menekankan proses desain teknik dan (4) Membangun 
kesadaran dan menciptakan kegembiraan dalam belajar 
. 
 
II. METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif, 
dan berdasarkan permasalahan yang diangkat merupakan 
penelitian deskriptif, yang berupaya menggambarkan secara 
sistematis fakta dan karakteristik objek atau subjek yang 
diteliti secara tepat. Penelitian ini bertujuan untuk 
mendeskripsikan suatu keadaan, melukiskan dan 
menggambarkan implementasi penerapan model penemuan 
melalui Implementasi Math & design untuk peserta didik 
sekolah dasar Labschool Unesa Surabaya. Subjek dalam  
penelitian  ini  adalah kepala  sekolah dan atau wakasek 1 
orang, tim  pengembang sekolah 2 orang, guru 5 orang, dan 
siswa SD Labschool Unesa Surabaya untuk kelas III 18 
siswa. Peneliti memperolah data dengan mengadakan  
observasi  atau  pengamatan  penerapan  pembelajaran 
program plus di SD Labschool Unesa Surabaya, baik intra 
maupun ekstrakurikuler. Jenis data dalam penelitian 
kualitatif deskriptif terdiri dari dua jenis yaitu data primer 
dan data sekunder.  
Teknik pengumpulan data lebih banyak pada 
observasi, wawancara mendalam dan dokumentasi. 
Instrument dalam penelitian ini adalah lembar SAP dan 
perangkat pembelajaran, lembar tutorial model penemuan 
melalui Math, design, and storytelling, media pembelajaran, 
lembar observasi, lembar LKPD, lembar evaluasi, dan 
perangkat pengembangan bahan ajar. Pengumpulan data  
dilakukan  pada  kondisi  yang  alamiah  (natural setting). 
Analisis data dalam penelitian ini dilakukan dengan jalan; 
meng-organisasikan data,   memilah-milahnya   menjadi   
satuan   yang   dapat dikelola, men-sintesiskannya, mencari 
dan menemukan pola, menemukan apa yang penting dan apa 
yang dipelajari, dan memutuskan apa yang dapat diceritakan 
kepada orang lain. Secara sederhana teknik analisis data 
dalam penelitian kualitatif terdiri dari tiga tahap yaitu 




III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Berdasarkan lembar pengamatan keterlaksanaan 
pembelajaran dan ketercapaian skor, diketahui bahwa 
Implementasi Math & Design untuk Memperkuat 
Pemahaman Bangun Datar dan Ruang bagi Siswa Sekolah 
Dasar (Menemukan Pengalaman Matematika dan Mendesain 
Melalui Bercerita di SD Labschool Unesa Surabaya) 
dilaksanakan dengan baik dan sesuai dengan tujuan yang 
ingin dicapai 
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Berdasarkan hasil pengamatan diketahui adanya 
kemampuan yang muncul yaitu kamampuan menghitung 
banyak unit bangun ruang yang terbentuk/disusun 
berdasarkan tumpukan bangun ruang sehingga membentuk 
sebuah pola bilangan (sebuah barisan), misalnya barisan 
bilangan ganjil = 1,3,5,7,..., Menentuka sifat-sifat khusus 
sebuah fungsi matematis, dapat melakukan operasi-operasi 
berhitung yang dipadukan dengan desain bangun-bangun 
ruang seperti prisma segitiga, prisma segi empat/ balok dan 
atau kubus. Menentukan cara tercepat menghitung bangun 
ruang (luas permukaan, volume), bangun segi tiga, bagun 
siku-siku, prisma, tabung, persegi, kubus, dan bangun ruang 
lainnya melalui desain sederhana dari bahan kertas bufallo. 
Selain hal tersebut siswa juga mampu menentukan 
komponen pembentuk bangun ruang segi tiga, balok, tabung 
dengan komposisi berupa desain seperti yang ada pada dunia 
anak. Komposisi dan komponen lainnya menyatu dengan 
keterampilan mendesain bentuk bangun ruang sesuai dengan 
yang diinginkan/dipilih siswa, misalnya: jembatan, rumah 
tinggal, aparteman, pabrik, kendaraan, boxcalver dan 
bentuk-bentuk lainnya. 
Dari Jumlah siswa 18 anak, dibagi menjadi 4 
kelompok,masing-masing kelompok didampingi guru 
menunjukkan kekompakan yang baik. Setiap kelompok 
(melalui kerjasama) mampu menciptakan proyek sederhana 
berupa desain bangun ruang, bangun datar, misalnya prisma 
segitiga , prisma segi-empat (balok, kubus), tabung atau 
silinder yang kesemuanya itu berasal dari sebuah bidang 
datar segitiga, segiempat dan lingkaran dengan bahan baku 
kertas buffalo yang berwarna warni untuk membangun 
sebuah kunstruksi rumah, jembatan, panggung dan 
seterusnya. 
Kerjasama Siswa sangat bagus, terbukti dari tugas 
penyelesaian desain/ bentuk yang harus dilakukan secara 
kolaboratif dengan memperhitungkan ketepatan ukuran, 
komposisi, pemilihan bahan dasar warna kertas, dan 
kerapian, dapat dilaksanakan dengan baik. Kolaborasi juga 
tidak hanya pada kelompok-kelompok siswa, tetapi juga dari 
guru pendamping. Guru-guru mendampingi kelompok, 
memfasilitasi dan memberikan arahan sesuai dengan tutorial 
yang diberikan dengan instruktur utama. Selain hal tersebut 
juga melakukan pengamatan terhadap setiap langkah 
kegiatan kelompok dan mengadakan pencatatan setiap 
kejadian. Hasil secara keseluruhan dari kerjasama kelompok 
siswa tersebut dipresentasikan dan dilakukan penilaian yang 
meliputi: ketepatan pemilihan bahan dasar kertas bufallo 
(ketepatan ukuran, pemilihan warna, cara melipat, 
komposisi, kesesuaian bentuk, dan penampilan). 
Persentase keberhasilan belajar siswa secara 
keseluruhan dalam program penelitian ini adalah terciptanya 
sebuah konsep dasar untuk multidisipliner berbagai bidang 
ilmu, antara lain mengaitkan konsep berhitung aljabar, 
pemahaman konsep bangun datar (segitiga, persegi panjang, 
persegi, lingkaran) baik menentukan konsep luas maupun 
besar/nilai kelilingnya; pemahaman konsep bangun ruang 
yang terbentuk sebagai perluasan dari dimensi dua 
kedimensi 3 seperti bangun ruang (balok, kerucut, tabung 
dan bola). Hal ini terbukti dari hasil nilai (kognitif, affektif, 
dan psikomotornya) dari jumlah 18 siswa 98% mencapai 
kategori sangat memuaskan. Demikian juga yang terjadi 
pada penilaian secara kelompok. Dari empat kelompok siswa 
mendapatkan nilai sangat bagus. Kriteria penilaian 
didasarkan pada: segi kognitif (ketepatan menghitung desain 
bangun ruang, mengukur, melipat), ketepatan desain 
(bentuk, warna, komposisi), affektif (kerapian, kebersihan, 
sikap bekerja dalam kelompok), psikomotor, keterampilan 
menggunting, melipat, mengelem, dan menciptakan desain 
ruang). 
Hasil belajar siswa diukur baik secara individual 
maupun kelompok. Setiap siswa diberi kesempatan untuk 
menunjukkan kemampuan dan keterampilan secara mandiri 
dan secara kelompok. Dari 18 siswa, secara keseluruhan 
menampakkan hasil belajar yang sangat bagus, nilai yang 
dicapai antara 85-98, dengan kategori sangat memuaskan. 
Sedangkan secara kelompok, dari empat kelompok ada tiga 
kelompok yang masuk dalam kategori sangat memuaskan, 
dan satu kelompok masuk dalam kategori memuaskan. 




Implementasi Math & Design untuk Memperkuat 
Pemahaman Bangun Datar dan Ruang bagi Siswa Sekolah 
Dasar, dalam upaya menemukan pengalaman matematika 
dan mendesain melalui bercerita secara terpadu melalui 
aktivitas dan karya berupa proyek desain blok bangunan 
kertas, dapat terlaksana dengan baik. Hal tersebut diukur 
berdasarkan intrumen ketercapaian Pembelajaran, Kerja 
sama (kolaboratif), yaitu Kerjasama Siswa, terbukti dari 
tugas penyelesaian desain/bentuk, yang harus dilakukan 
secara kolaboratif dengan memperhitungkan ketepatan 
ukuran, komposisi, pemilihan bahan dasar warna kertas, dan 
kerapian, dapat dilaksanakan dengan baik. Sedangkan 
Pencapaian Pengukuran Tujuan,  dari segi kognitif 
(ketepatan menghitung desain bangun ruang, mengukur, 
melipat; air dan minyak; serta tabular math) untuk ketepatan 
desain (bentuk, warna, komposisi), affektif (kerapian, 
kebersihan, sikap bekerja dalam kelompok), psikomotor, 
keterampilan menggunting, melipat, mengelem, dan 
menciptakan desain ruang), hasilnya sangat memuaskan. 
Hasil belajar siswa diukur baik secara individual 
maupun kelompok. Setiap siswa diberi kesempatan untuk 
menunjukkan kemampuan dan keterampilan secara mandiri 
dan secara kelompok. Dari 18 siswa, secara keseluruhan 
menampakkan hasil belajar yang sangat bagus, nilai yang 
dicapai antara 85-98, dengan kategori sangat memuaskan. 
Berdasarkan hasil penelitian ini, beberapa saran yang 
bisa disampaikan, antara lain:(1) Penerapan Model 
Integrated Melalui Math, Design, and Storytelling untuk 
Siswa Sekolah Dasar (Menemukan Pengalaman Matematika 
dan Mendesain Melalui Bercerita di SD Labschool Unesa 
Surabaya) dapat diterapkan disekolah dengan baik, namun 
masih perlu perencanaan yang lebih matang terutama berkait 
dengan kegiatan pembelajaran yang utama. (2) Beberapa  
keunggulan  dalam  Penerapan Model Integrated Melalui 
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Math, Design, and Storytelling selain menyenangkan, juga 
membentuk sikap kreatif, colaboratif, komunikatif, inovatif, 
variatif, ramah, dan belajar sambil bermain. (3) Beberapa 
kelemahan yang sifatnya penjadwalan menjadi kelemahan 
yang umum yaitu kelemahan running time pengaturan 
jadwal yang bersamaan dengan jam efektif, sehingga harus 
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